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Raph Koster 
Jogos como quebracabeças 

“jogos são quebracabeças para solucionar, 
exatamente como tudo o que encontramos 
na vida (Koster, 2005, p. 34); 
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Elementos da mecânica de jogo 


Ao pensar a mecânica de um jogo 
devemos olhar para todos os 
elementos como partes de um 
sistema. Mais do que um quebra 
cabeça de encaixe, devemos perceber 
como cada elemento se relaciona com 
os demais e como alterar suas 
caracteristicas levará ao equilibrio, ao 
funcionamento fluido do jogo. 


IMG: http://alexsolutions.com.br/sistema-erp/ 


Prof.: Gabriel GABIRU |  aabriel.batistaQanhembimorumbi.edu.br 


GHHE nuno... o... am MH 


sem Já JC Ji: J:C Jo) some 


Lo 
Lo 
Lo 
E 
E 


L 
L 
L 
L 
E 


objetos 


objetivos 
jogador desafios 


resultados 
ações /procedimentos 


Sao us 
SCORE SCORE 

E A fantasmas O O 
Ê rseguind o 
bolinhas perseguindo T T 
“SS F, O 

O O 


ESA a pontos 
fantasma FE E Ea 


fantasmas 
frutinhas >> fugindo PA 
coletar 
todas 
bolinhas 
e» espaço 
power up 


recursos = 


RR [== Ç 


manter 


O jogo! 4 e E TE vidas 


*Jesse Schell * Tracy Fullerton 


universidade 
“ anhembi 
* morumbi 


Laureate International Universities 


Jesse Schell 


Elementos da mecânica de jogo 
e Espaços 

e Objetos, atributos, estados 
e Ações 

e Habilidades 

e Regras 

e Objetivo 

e Desafios 

e Procedimentos 

e Recursos 

e Resultados 

e Jogador 


Consultem o capítulo 10 para 
acesso ao texto integral 
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Ações 
Ações são os “verbos” que o jogador executa 
dentro das possibilidades da mecânica dos 
jogos. E para nossa analise podem ser 
separadas em dois grupos: 


- Ações operacionais 
- Ações resultantes 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 140 


Prof.: Gabriel GABIRU |  aabriel.batistaQanhembimorumbi.edu.br 


universidade 
anhembi 
* morumbi 


Laureate International Universities 


Ações OPERACIONAIS 


cas que um 


: = = sl 
“Flas são ações bá | 


um jogador pode 


de ações são as operaci 
Por exemplo, no jogo de damas, 


O primeiro tipo 


pode tomar. 
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Ações OPERACIONAIS 


O segundo tipo de ações São ações resultantes. Essas são ações que só são signifi- 
pasa unaço Eco SE do jogo - elas têm a ver com a pet lr como O joga 
dor usa ações operacionais para alcançar um objetivo. A | feia eira go 
geralmente é maior do que a das ações op No não sta de ações resu a 
resultantes no jogo de damas: ais. Considere as possíveis açõe: e, 
edir que uma peça seja capturada movendo outra peça para trás tíela 
4r um adversário a fazer um movimento não desejado 
crificar uma peça para enganar O adversário 
nstruir uma “ponte” para defender sua fila de trás) à dal 
fover uma peça para a “linha das damas” a fim de torná-la um 
"e muitas outras 
* Schell, Capítulo 10, Pag. 141 
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REGRAS para controlar as ações 


Ter conhecimento das possiveis ações 

resultantes e controlá-las é fundamental 

ek estabelecer o equilibrio, O 
alanceamento do jogo. 


A falta de regras para controlar” as 
resultantes pode incorrer na quebra do . 
jogo, pois o jogo tentara lidar com a ação 
não prevista baseado na sua 
programação, gerando resultados 
inesperados, os chamados BUGs. 


Testar, Testar, Testar... SÓ assim para se 
ter noção das possiveis resultantes. 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 141 
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Lente das Ações 


Quais são as ações operacionais no meu jogo? 

Quais são as ações resultantes? | 

) c "Nac "ar Ta, 21 4 

Que ações resultantes eu gostaria de ver? Como posso mudar meu jog 

para tornar essas ações possíveis? aci 
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Cc 


sensacional e um jogo previsível e ented 


ações, e aprenda a ouvir seu jogo e seus jogad 
escolhas tornam possível joga 


diferencç. | 
Ra entre um jogo emergente 
ante. Escolha cuidadosamente suas 


Ores para entender o que suas 
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Ações EMERGENTES 


Concluimos, portanto, que a as ações 
basicas que fornecemos aos usuarios, 
serão aquelas que, a partir de suas 
combinações e da criatividade do jogador, 
permitirão novas maneiras de chegar ao 
objetivo do jogo. 


à medida que O jogo é praticado. A maioria dos designers de jogos concorda que 
ações emergentes interessantes são a marca de um bom jogo. Consequentemente, 
a proporção das ações resultantes significativas em relação às ações operacionais é 
um bom indicador de quanto comportamento emergente seu jogo apresenta. É um 


jogo realmente apurado que permite ao jogador realizar um pequeno número de 
ações operacionais, mas um grande número de ações resultantes. Deve-se observar 
que esse indicador é mais ou menos subjetivo, uma vez que o número de ações 
resultantes “significativas” é uma questão de opinião. 
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Ações EMERGENTES 


lentar criar uma “jogabilidade emergente”, isto é, ações resultantes interessan- 
tes, costuma ser comparado a cultivar um jardim, pois o que emerge tem vida pró- 
pria, mas, ao mesmo tempo, é frágil e facilmente destruído. Ao perceber algumas 


ações resultantes interessantes aparecendo no seu jogo, você deve ser capaz de 
reconhecê-las, e então fazer o que puder para fomentá-las e lhes dar uma chance de 
florescer. Mas, antes de tudo, o que faz essas coisas brotarem? Não é apenas sorte 


5 coisas que podem ser feitas para aumentar a emergência: 


- Adicionar mais verbos; o | 
- Verbos que podem agir sobre vários objetos, | 
- Objetivos que podem ser alcançados de mais de uma maneira; 


- Muitos Fa =" 
- Efeitos colaterais que mudam as restrições; 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 141 
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Aumentar a emergência: VERBOS 


1. Adicionar mais verbos. Ou seja, adicione mais ações operacionais. As ações 
resultantes aparecem quando as ações operacionais interagem entre si, com os 
objetos e com o espaço do jogo. Ao adicionar mais ações operacionais, há mais 
oportunidades de interação e, portanto, de emergência. Um jogo em que você 
pode correr, pular, atirar, comprar, vender, dirigir e construir terá um potencial 
muito maior para a emergência do que um jogo em que você só pode correr 


e pular. Tenha cuidado, porém - adicionar muitas ações operacionais, especial- 
mente as que não interagem bem entre si, pode resultar em um jogo grande 
demais, confuso e desarticulado. Tenha em mente que a proporção entre ações 
resultantes e ações operacionais é mais importante do que o puro número de 
ações operacionais. Geralmente é melhor adicionar uma única boa ação opera- 
cional do que uma grande quantidade de ações insignificantes. 
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Aumentar a emergência: Mais INTERAÇÕES 


2. Verbos que podem agir sobre vários objetos. Essa possivelmente é a única 
coisa mais poderosa que você pode fazer para tornar um jogo apurado, inte- 
ressante. Se você der a um jogador uma arma que só pode atirar nos inimi- 
gos, terá um jogo muito simples. Mas se essa mesma arma também puder ser 


usada para disparar contra uma porta trancada, quebrar uma janela, caçar ali- 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 142 
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Aumentar a emergência: CAMINHOS p o OBJETIVO 


3. Objetivos que podem ser alcançados de mais de uma maneira. E bom deixar 
os jogadores fazerem todo tipo de coisas diferentes no seu jogo, oferecendo 
muitos verbos e verbos com vários objetos. Mas, se OS objetivos só puderem 
ser alcançados de uma única maneira, OS jogadores não terão razão alguma 
para procurar interações incomuns e estratégias interessantes. Para seguir com 
o exemplo de “atirar”, se você deixar que OS jogadores atirem contra todo tipo 
de coisas, mas o objetivo do seu jogo é apenas “atirar no monstro chefe”, os 


jogadores só farão isso. Por outro lado, se puder atirar no monstro, ou na cor- 
rente que sustenta um candelabro para que este caia sobre ele, ou talvez nem 
mesmo atirar nele, mas detê-lo por meios não violentos, você terá uma joga- 
bilidade rica e dinâmica em que muitas coisas são possíveis. O desafio dessa 
abordagem é que o jogo torna-se difícil de balancear, pois, se uma das opções 
sempre for significativamente mais fácil do que as outras (a estratégia domi- 
nante), os jogadores sempre buscarão essa opção. Vamos discutir isso no Capi- 
tulo 11. 
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Aumentar a emergência: SUJEITOS 


4. Muitos sujeitos. Se o jogo de damas envolvesse apenas uma peça vermelha € 
outra preta e tivesse as mesmas regras, o jogo não seria tão interessante no final 


das contas. O jogo torna-se interessante porque os jogadores têm várias peças 
diferentes para mover, peças que podem interagir entre si, e que podem ser 


coordenadas e sacrificadas. Esse método, obviamente, não funciona para todos 
os jogos, mas pode funcionar em alguns lugares surpreendentes. O número de 
ações resultantes pode ser expresso como o produto de sujeitos x verbos X 


objetos; portanto, é muito provável que a adição de mais sujeitos aumente O 
número de ações resultantes. 
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Aumentar a emergência: RESTRIÇÕES 


c Efeitos colaterais que mudam as restrições. Se cada vez que você agir isS0 tm 
tiver efeitos colaterais que mudam as restrições em relação a você ou a seu 
oponente, é provável que o resultado seja uma jogabilidade muito interes 
sante. Vamos voltar ao jogo de damas. Toda vez que move uma peça, não ape 
nas muda os quadrados que ameaça com a captura, como também simulta- 


neamente muda os quadrados para os quais seu adversário (e você) pode Sé 
mover. Em certo sentido, cada movimento muda a nat 


quer você tenha planejado isso ou não. 
diferentes se várias peças pudessem coabitar pacific 
drado. Forçando múltiplos aspectos do jogo a mud 
nal, há maior probabilidade de fazer ações resultantes interessantes repentina 
mente aparecerem. 


ureza do espaço do JoBo: 
Pense como jogos de damas seriam 
amente num único quê” 
ar com cada ação operaclo” 
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Lente da emergência 


| garantir que seu jogo tenha as qualidades interessantes da emergênciaN 


unte-se: 


Juantos verbos meus jogadores têm? 


Sobre quantos objetos cada verbo pode agir? 

Quantas maneiras há de os jogadores alcançarem seus objetivos? 
Quantos sujeitos os jogadores controlam? 

Como os efeitos colaterais mudam as restrições? 
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HABILIDADES 
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http://weburbanist.com/2015/05/13/the-void-worlds-first-virtual-reality-theme-park-coming-soon/ 
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HABILIDADES exigidas pelas ações 


Portanto, ações exigirao habilidades, tanto 
no nivel REAL, referente aos jogadores, e 
no nível VIRTUAL, referente aos “avatares” 
dentro do jogo. 


Para análise podemos separar essas 
habilidades em: 


- Físicas 
- Mentais 
- Sociais 


Mas elas são requeridas simultaneamente 
em graus diferentes de exigência. 


IMG http://photo.mmosite.com/content/2011-10- 
12/virtual vs real which one do you prefer part ii 5.shtml 
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HABILIDADES: reais x virtuais 


E importante estabelecer uma distinção aqui: quando 

como uma mecânica dos jogos, estamos falando de uma habilidade real que o 
jogador precisa ter. Nos videogames, é comum falar sobre o nível de habilidade da 
personagem. Você pode ouvir um jogador dizer Meu guerreiro acabou de ganhar 


dois pontos de habilidade de esgrima!”. Mas à “esgrima” não é uma habilidade 
real exigida do jogador - na verdade, o jogador apenas pressiona os botões corre- 
tos no painel de controle no momento certo. Luta de espadas, nesse contexto, é 
uma habilidade virtual - que o jogador finge ter. 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 151 
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HABILIDADES: reais x virtuais 


À coisa interessante sobre habi- 
lidades virtuais é que elas podem melhorar mesmo que a habilidade real do joga- 
dor não melhore. O jogador pode ser tão desleixado em pressionar furiosamente 
os botões do controle como ele nunca fez, mas, ao pressioná-los um número sufi- 
ciente de vezes, ele pode ser recompensado com um nível mais alto da habilidade 


virtual, o que permite à personagem se tornar um esgrimista mais rápido e mais 
poderoso. Habilidades virtuais são uma ótima maneira de dar ao jogador uma 
sensação de poder. Em excesso, podem parecer inexpressivas — alguns críticos dos 
jogos multiplayer reclamam que há muita ênfase nas habilidades virtuais, e não 


o suficiente nas habilidades reais. Muitas vezes, o segredo para um jogo interes- 
te é encontrar a combinação certa de habilidades reais e virtuais. 
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HABILIDADES: quais? 


Devemos pensar na experiência que queremos 
propor ao jogador e buscar identificar as 
habilidades necessárias para promover essa 
experiência. Ou, seja, listar quais as 
habilidades fundamentais para a experiência. 


Ea fácil ser levado a pensar que seu jogo é sobre uma habilidade, qua Ee | 
verdade, outras habilidades são mais importantes. Grande parte dos games bra 
dos em ação parece envolver uma reação rápida aos adversários, quando, na ee 
dade, exige-se a solução de vários quebra-cabeças para descobrir a maneira CEE 
de reagir a eles, e também muita memorização para evitar surpresas na próXl ; 
vez em que você jogar certo nível. Designers costumam ficar desapontados ça 
perceber que um jogo que eles achavam que era sobre decisões e solução de pro 
blemas se resume a memorizar o momento e o lugar em que os inimigos surgem 
- uma experiência completamente diferente para o jogador. As habilidades que 


um jogador exercita são responsáveis por determinar a natureza da experiência 
do jogador; assim, você deve conhecer quais são elas. Ver seu jogo a partir dessê 
perspectiva é a Lente 27. 
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HABILIDADES: tipos. 


idades físicas. Essas incluem as habilidades que envolvem força, des- 
| coordenação e resistência física. Habilidades físicas são uma parte impor- 
te da maioria dos esportes. Manipular efetivamente o controle de um jogo 


um tipo de habilidade física, mas muitos videogames (como o Dance Dance 
evolution e o Sony Eyetoy) exigem uma gama mais ampla de habilidades físi- 
cas dos jogadores. 
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HABILIDADES: tipos. 


Habilidades mentais. Essas incluem as habilidades de memória, observação e 
solução de problemas. Embora algumas pessoas evitem jogos que exigem muitas 


habilidades mentais, é raro o jogo que não envolva algumas delas, porque os 
jogos são interessantes quando há decisões interessantes a tomar - e tomar deci- 
soes é uma habilidade mental. 
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HABILIDADES: tipos. 


Habilidades sociais. Essas incluem, entre outras coisas, interpretar um adversá- 
rio (adivinhar o que ele pensa), enganá-lo e coordenar membros de uma equipe. 
Normalmente pensamos nas habilidades sociais em termos da sua capacidade 
de fazer amigos e influenciar pessoas, mas a gama das habilidades sociais e 


comunicativas nos jogos é muito mais ampla. Pôquer é predominantemente um 
jogo social porque boa parte consiste em ocultar seus pensamentos e adivinhar 
os pensamentos dos outros. Esportes também são muito sociais com o foco no 
trabalho em equipe e na “intimidação” dos adversários. 
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Lente das Habilidades 


hm q 


abilidades meu jogo requer do jogador? 
a habilidade específica que esse jogo não tem? 

is habilidades são dominantes? 

Ss habilidades criam a experiência que eu quero? 
guns jogadores são bem melhores nessas habilidades do que outrosf Isso 
, O Jogo parecer desleal? 

Os jogadores podem melhorar suas habilidades com a prática: 

Esse jogo exige o nível adequado de habilidade? 


Exercitar habilidades pode ser uma coisa prazerosa - é uma das razões por 
que as pessoas adoram jogos. Obviamente, isso só é prazeroso se as habili- 
dades forem interessantes e recompensadoras, e se o nível de desafio atingir 
aquele equilíbrio ideal entre “muito fácil” e “muito difícil”. Mesmo habilida- 
des tolas (como apertar botões) podem ser mais interessantes se forem trans- 
formadas em habilidades virtuais e fornecerem o nível adequado de desafios. 
Use essa lente como uma janela para a experiência que o jogador tem. Como 
as habilidades desempenham papel importante para definir a experiência, a 
Lente da Habilidade funciona muito bem em conjunto com a Lente 1: A Lente 
da Experiência Essencial. 
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